
Stan Lee apresenta: 

COHRN 

□ BãRBaRO 


lOS JOGADORES DE ASGALUN 


Na cidade litorânea de Asgalun, Conan encontra dois irmãos 
que transformaram suas vidas numa sucessão de apostas sem 
fim. A promessa de um polpudo pagamento por seus serviços 
como mercenário acaba atraindo o cimério para um jogo peri- 
goso, onde os seres humanos não valem mais do que peças de 
um tabuleiro de xadrez. 
Por Michael Fleisher e Alfredo Alcala 


ADIVINHE QUEM VEM PARA O JANTAR 


• Quando o barbarismo e a selvageria falam mais alto do que as 
palavras. 

Por Alan Rowlands e Tim Burgard 



Quatro pósteres do Rei Kull, por john Severin, Rudy Nei 
lohn Buscema e Dale Eaglesham 


RITOS DE PASSAGEM 


O comandante da Legião Negra desafia Kull para um du 
até a morte. Ao vencedor, a coroa de Valúsia. 
Por William fohnson 



Capa: Steve Hickmsn 


I 1 aiba, ó príncipe, que, entre os anos em que os oceanos 

tragaram Atlântida e os anos em que se levantaram 
os filhos de Aryas, houve uma era ínimaginada, reple- 
ta de reinos esplendorosos que se espalharam pelo mundo como 
miríades de estrelas sob o firmamento. Nesta época surgiu Qonan, 
da Ciméria, de cabelos negros, olhos ferozes, mãos sempre crispa- 
das sobre o cabo de uma formidável espada, pronta a ser brandida 
na luta, sobre quem as tribos kushitas cantaram inúmeras lendas. 
Quis o destino que o bárbaro se tornasse rei do mais arrogante rei- 
no da era hiboriana, mas somente após uma vida de privações, nas 
mais árduas ocupações disponíveis para um cimério. Conan foi la- 
drão, pirata, soldado e mercenário, jogando sua vida na ponta de 
uma espada sempre que o pagamento compensasse." 

Crónicas da Nemédia 



Conan cavalga 
rumo a Asgalun, 
a maior cidade 
do litoral de 
Snem, antigamente 
governada pelos 
ancestrais de 
Bilit. antes de 
se dirigir para 
a Stygla, no 
resgate de 
uma jovem. 








































































